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RESUMO

A realidade virtual esta presente no nosso cotidiano pessoal e profissional.
Atualmente ela vem sendo testada em diversos parametros. Como por exemplo, no
modo de intervencédo relacionado ao campo da saude e reabilitacdo (desde fobias
até problemas fisicos) devido a uma dinamica interativa entre o ser humano e uma
realidade virtual, foi capaz de ser projetada por um sistema integrado de hardware e
software. O seu surgimento foi na década de 50, através de simuladores de voo da
NASA a fim de treinar astronautas na época (TORI et al., 2006). Posteriormente
essa passou a se estender para a industria de entretenimento, aonde devido ao
consumismo, apenas aumentando a sua capacidade de se tornar muito mais realista
e fidedigna com o ambiente real. Por conta disso, além da sua capacidade de ser
acessivel pelo seu baixo custo, passou a ser utilizada em pesquisas cientificas (area
motora, aptidao fisica, cognitiva, saude, dentre outras). A interatividade projetada
nesse tipo de sistema em geral, busca atuar conforme a resposta do individuo aos
elementos da realidade virtual, usando a capacidade que a realidade € capaz de
atuar de forma integrada ao ser humano. Seguindo esses conceitos a cerca da
realidade virtual, o presente estudo de revisdo de literatura, tem como objetivo
analisar o desenvolvimento da humanidade, desde o seu nascimento até a sua
atuacao e interagao, direta e indireta, na sociedade de hoje de forma maturacional.
Para isso foi utilizado o conceito da teoria de pesquisadores como Piaget e,
seguindo essa linha, o estudo analisar ou como a realidade virtual pode vir a

modificar e atuar na construgao social da sociedade nos dias de hoje.

Palavra-Chave: Psicologia, realidade virtual, videogame.



ABSTRACT

Virtual Reality it's present in our personal and professional daily life. Currently
it comes been tested in many parameters. An example is, as an intervention mode
related to healthy and rehabilitation field ( since phobias to physical problems ) due to
dynamic interactive between human being and virtual reality, was able to be
designed by a hardware and software integrated system. His appearance was in
1950s, through NASA's flight simulators in order to train astronauts in epoch (TORI et
al.,2006).Subsequently, this began to expand to entertainment industry, where due to
consumerism, only increasing his capacity to become so much more realist and
reliable with the real environment. Because of this, beyond of your capacity be
accessible which is low-cost, was used in scientific researches (motor area, physical
aptitudes, cognitive, health, among others). The projected interactivity in this system
type, in general, seek act according to people answers about the elements of virtual
reality. Using the capacity that the reality is able to act of integrated way for human
being. Following these concepts about virtual reality, the present study of literature
revision, it comes as an purpose see humanity development. Since its birth, going on
that point until your actuation and direct and indirect interplay in today's society from
maturational form. Taking the concept of researchers' theory like Piaget. Following
this line, the study will analyse how virtual reality might come to modify and act in

social construction of society nowadays.

Key Word: Psychology, virtual reality, video games.
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1. INTRODUGAO

A realidade virtual (RV) consiste da interface entre o usuario e um sistema
integrado de software e hardware que projeta um ambiente em tempo real e
possibilita ao sujeito a capacidade de manipular o ambiente e até o cenario virtual
(BURDEA, 1994; VINCE, 1995, 2004; KIRNER, 1996; SHERMAN, 2003; TORI et al.,
2006). A realidade virtual surgiu na década de 50 para desenvolvimento de
simuladores de voo da NASA no treinamento de astronautas na época (TORI et al.,
2006). A tecnologia da RV desenvolveu cada vez mais, aonde acabou se
estendendo para industria do entretenimento, envolvendo processadores e placas
graficas cada vez mais potentes com capacidade de alta definicdo, buscando
atender um mercado exigente com produtos que simulam e/ou imitam bem o
ambiente real (BIANCHINI et al., 2006).

Os produtos (como por exemplo; jogos) baseados em realidade virtual,
especialmente os do entretenimento, apresentam potencial para uso em outros
campos de atuagdo como, por exemplo, no setor da saude (desde problemas
psicolégicos como fisicos), no treinamento militar, na educagéo, entre outros. O
crescimento do uso de plataformas de RV na saude tem estimulado pesquisadores a
compreender os efeitos dos jogos em videogame baseados em RV sobre a
obesidade, a reabilitacdo motora e cognitiva, sedentarismos, fobias, estresses, entre
outras variaveis (ROSENBLOOM, 2003; RHYNE, 2002). Jogos baseados em
realidade virtual apresentam possibilidades em ampliar a intensidade e manipulacao
de experiéncias sensorio-motoras no tempo e no espago, aspectos pouco
explorados pelo ser humano até entao (TORI et al., 2006). O ambiente da realidade
virtual promove um tipo de interagdo unica entre o ser humano e maquina, devido a
sua capacidade de ampliar sensagdes e definicbes. Os sistemas baseados em
realidade virtual em geral coloca o usuario em interagédo com situagdes imaginarias,
reproduzindo com grande fidelidade o contexto real de forma a estimular a
ampliacdo dos sentidos e capacidades do usuario, sendo, portanto, totalmente
aplicavel em diversos campos de pesquisa e reabilitacbes (TORI et al., 2006).

Ha evidéncias na literatura que o uso da realidade virtual altera variaveis
relativas a percepgao visual e capacidade motora (DEUTSCH, 2008). Em especifico,
jogos e tarefas baseados em sistemas de Realidade Virtual podem auxiliar na

reabilitacdo de diversas deficiéncias, por exemplo, a paralisia cerebral.



Pesquisas realizadas demonstram melhora no controle postural, mobilidade,
processamento perceptivo-funcional, aumento da atencéo, coordenagcédo em relagao
olho-mao e até na relagao interpessoal com outras criangas (DEUTSCH, 2008). Um
argumento comum entre os pesquisadores que exploram consoles como o do
Nintendo Wii em diversos campos da atuacao profissional € que a sua aquisicao em
termos de custo € acessivel, possui uma interface para o usuario intuitivo e de facil
manuseio e € um conjunto portatil (SAPOSNIK et al., 2010). Por conta disso, ela
pode ser utilizada em diversos campos e pesquisas, aumentando a sua capacidade
de atuagao no meio de saude.

Atualmente, jogos e tarefas baseados em sistemas de Realidade Virtual tém
sido utilizados na pesquisa cientifica, especialmente na area da reabilitacdo motora
e cognitiva, e também na aptidao fisica relacionada a saude (EPSTEIN et al., 2007;
MARIJKE et al., 2008). Ainda que algumas pesquisas demonstrem efeitos positivos
do uso da Realidade Virtual na reabilitacdo motora (DEUTSCH et al., 2008;
SAPOSNIK et al., 2010; SCHIAVINATO et al., 2010; BETKER et al.,2006), poucos
trabalhos buscaram examinar elementos e/ou processos envolvidos no movimento
que se alteram com o resultado da pratica, por ser um modo de pesquisa especifico
que pode vir a se tornar complexo dependendo do que for avaliado.

Uma aplicacédo evidente também realizado como a realidade virtual atua de
maneira integrada e direta com o cérebro em si. Pesquisas feitas atualmente
mostram como a Medicina (Psicologia, Neuropsicologia, Ciéncia Cognitiva) entrou
nesse campo, e como a realidade virtual pode vir a ajudar pacientes que sofrem de
algum transtorno ou problema (FERREIRA, 2010, LANDIM, 2009).

Os jogos e/ou tarefas baseados em realidade virtual podem potencialmente
favorecer aquisicdo e a recuperacdo de habilidades motoras. A informacao visual
que o sistema disponibiliza em video na interagdo com o usuario do proprio avatar
(i.e., figura humana que representa o usuario na realidade virtual, no qual pode ter a
fisionomia e aspectos do usuario) e do oponente (no caso de uma disputa de jogo)
pode ser considerada como um modo de aquisicdo de habilidades motoras via
demonstragdo. A ideia de demonstrar com o auxilio do videogame pode facilitar a
aquisicao de uma determinada habilidade e/ou a capacidade de agir observando o
préprio desempenho, também denominada de aprendizagem por observacédo. Essa
habilidade sendo aplicada numa psicologia esportiva pode ser de grande impacto

para atletas superarem algum transtorno, ajudando em um tratamento psicoldgico.



Além disso, outro conceito fundamental na aquisicdo da habilidade motora por meio
da realidade virtual é o conhecimento que o usuario obtém diretamente da sua acéo,
tanto em termos de resultado como em termos de desempenho, ou seja, um atleta
em recuperagdo de alguma lesdo, que pode vir a ter receios de um novo
comprometimento, pode se utilizar da realidade virtual, junto com uma equipe
multidisciplinar e, assim, auxiliar no seu processo de recuperacao.

A realidade virtual, portanto, pode ser um instrumento de auxilio no
desenvolvimento de habilidades esportivas, bem como na compreensao das
dindmicas de ataque e defesa em um jogo, além disso, a RV pode ser de grande
auxilio no tratamento de lesdes, especialmente as psicoldgicas, bem como contribuir
no tratamento de ansiedade, raiva e muitos outros problemas (que podem vir a

comprometer o rendimento esportivo em campo e extracampo do atleta).
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2. REVISAO DE LITERATURA

A revisao de literatura sera apresentada em duas partes. A primeira tera como
foco a Psicologia em geral. A segunda parte sera dirigida a revisdo da realidade

virtual e os estudos realizados sobre esse tema que a cercam.

2.1 Introdugoes a Psicologia

A Psicologia é um estudo cientifico que trabalha com processos do
comportamento do ser humano, vendo sua atuagdo desde a sua esséncia fisica e
mental na sociedade. Ela descreve as sensagdes, emocgdes, percepgdes, e outros
estados que fazem parte do comportamento humano, esse estudo é realizado
através do método de observagdo desde a Antiguidade, pode ser dividida em:
Psicologia Social, organizacional e infantil.

A ciéncia por tras investiga o estado consciente do sujeito, o seu processo e
atuacao, analisando suas origens e efeitos (ROHRACHER, 1967). Ao resgatarmos a
literatura existente que da base a ciéncia da Psicologia, notamos que esta possui um
conteudo mais amplo e complicado. A esséncia da ciéncia da Psicologia como um
todo, é o estudo do homem. Nesse ponto, ocorre uma dificuldade de definicdo Em
suma, essa dificuldade ocorre devido a cada pesquisador ter um modo e um
conceito diferente ao pesquisa-la, adotando uma doutrina e um objeto de estudo
distinto de outros pesquisadores. Por fim, eles acabam seguindo uma crenga, e a
partir disso, usando-a como pesquisa (BOCK; FURTADO; TEIXEIRA, 1999).

Uma das areas que sera tratada com grande profundidade no presente
estudo, é area da Psicologia que estuda o desenvolvimento humano como um todo
(fisico, social, afetivo e intelecto). Essa area do conhecimento tem como pai Jean
Piaget e seu desenvolvimento partiu de observagdes e pesquisas com seres
humanos de diversas etnias, géneros, idades diferentes e que convivem em culturas
distintas. Essas observagdes realizadas no desenvolvimento dessa teoria foram
realizadas desde a infancia do sujeito até a idade adulta, essa teoria de Piaget sera
explicada e analisada com base nos autores Bock, Furtada e Teixeira (1999).

Piaget realizou estudos clinicos desse género, e € mundialmente conhecido
pelo seu estudo aplicar conhecimentos praticos ligados a Educagao, sendo de suma

importancia para o comprometimento do desenvolvimento humano.
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As pesquisas realizadas para estudar o desenvolvimento humano sao
afetadas por diversos fatores; o crescimento organico (aspecto fisico do individuo),
hereditariedade (todo o repertdrio genérico inserido no sujeito), maturagao
neurofisiolégica (determinar o comportamento do individuo — aprendizado) e o meio
(influencia que esse individuo ira sofrer diretamente e indiretamente).

Além dos fatores que influenciam no desenvolvimento humano, ocorrem
também os aspectos que agem diretamente no desenvolvimento; o aspecto fisico-
motor (crescimento e maturacdo do individuo), aspecto intelectual (raciocinio e a
capacidade da pessoa pensar), aspecto afetivo-emocional (a capacidade do
individuo usar seus sentimentos e sensagdes) e aspecto social (relagbes que o
individuo reage com a interagcéo de outras pessoas).

Tomando todos os fatores e aspectos, Piaget fez sua teoria em relagao ao
desenvolvimento humano. Piaget dividiu em quatro fases a sua teoria; sensério-
motor (de zero a dois anos), pré-operatério (de dois a sete anos), operacgdes
concretas (de sete a onze/doze anos) e operagdes formais (de onze/doze anos a
diante),

No primeiro periodo, o desenvolvimento € de acordo com as coisas que cerca
as interacbes com o meio e as pessoas. Percebendo movimentos e manipulando
objetos. Inicialmente o bebé se movimenta puramente através do reflexo. Com o
passar do tempo, usa manipulagdo de objetos para desenvolvé-lo uma inteligéncia
pratica e sensorio-motora. O desenvolvimento afetivo e lingual ocorre também nessa
fase.

O periodo pré-operatério tem como caracteristica o inicio do desenvolvimento
da linguagem da crianga. Esse desenvolvimento atua diretamente nos aspectos
afetivos, intelectuais e sociais da crianca. Além disso, no aspecto afetivo, ocorre o
surgimento dos sentimentos interindividuais aos adultos que interagem
constantemente com a criangca e também que as educam (como pais e professores).
Outra coisa importante, que ocorre nesse periodo, € o desenvolvimento da
coordenacgao motora fina.

No periodo das operacdes concretas, a crianca comega a relacionar assuntos
de uma forma que se torna capaz de abordar pontos de vista diferentes, ou seja,
comeca a fazer uma abordagem de forma légica e coerente nessa idade, tornando-
se capaz de fazer relagbes interpessoais em grupo, e seguindo também na

capacidade de desenvolver autonomia. Um ponto importante nessa idade que a
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crianga se torna capaz de realizar uma agéo légica (mental) e fisica ao mesmo
tempo, com objetivo desde o inicio, se tornando capaz de localizar erros, e entao,
repara-los. Por seguir, um pensamento mental, se tornando capaz de realizar a
atividade, tendo a capacidade de localizar o seu proprio erro, contornar, a fim de
realizar a tarefa correta. Outro ponto importante nessa idade, € que os valores
morais e independéncia em relagdo ao adulto ja se torna presente. Nesse periodo,
também o género sexual em grupo diminui, entrando o conceito de regras e normas
a fim de se adequar ao grupo que a prépria crianga frequenta.

No ultimo estagio, a crianga (ja adolescente, por volta de 11 a 12 anos de
idade) ja possui a capacidade de lidar com conceitos mais complexos, com
pensamentos abstratos sem necessidade de referéncia. Ela se torna capaz de
realizar uma reflexdo espontanea, se tornando capaz de formular e reformular
conceitos, pensamentos e atitudes.

Na relagdo com outras pessoas, a crianca passa por uma fase de
interiorizacao, ou seja, uma fase “antissocial’. Isso também ocorre por influencia de
um pensamento em relacdo a sociedade, e de como ela pode mudar e ser
reformulada. Nessa idade também acontece o interesse e a auséncia do mesmo em
diversos assuntos e gostos de forma constante, sendo que isso chega a se
estabilizar apenas com a proximidade da idade matura adulta.

Com isso, podemos dizer que o desenvolvimento humano, € uma area da
Psicologia, que busca compreender o homem em todos os seus aspectos, indo
desde o0 seu nascimento até a maturidade adulta. Piaget formula a sua epigénese
seguindo esse desenvolvimento humano, conscientizando que o processo evolutivo
humano tem uma origem biolégica e que ela é diretamente ativada, sofrendo
alteragcdes com a interacdo que esse organismo tiver no meio ambiente. Essas
alteracdes partem do pressuposto fisico e social, ou seja, ocorre uma relagédo de
interdependéncia do sujeito e o ambiente.

Essa ideia de Piaget pode ocorre variagdes, ja que a interacdo € com o
ambiente pode sofrer mudangas e/ou desajustes no qual interfere no equilibrio do
ambiente no qual o sujeito esta inserido. Essa mudanga faz com que o sujeito faga
adaptacgdes e estabelega um meio de se ajustar nas mudancgas estabelecidas, que
sdo: de assimilagdo ou acomodacgéo.

A de assimilagdo usa a estrutura cognitiva naquele momento especifico,

retirando todas as informag¢des possiveis do objeto no instante momento que tem
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contato com ele, reequilibrando o organismo com o ambiente. J& a acomodagao
modifica a estrutura mental, para a fim de conhecer o objeto, ou seja, atuar e agir em
relagdo ao objeto que esta em contato.

Outro autor que € importante ser citado que sera explicado e analisado com
base nos autores Bock, Furtado e Teixeira (1999), segue um pensamento que o ser
humano anda em conjunto com a sociedade, é o Vigotski. Estudando assim, o
desenvolvimento infantil igual Piaget. Ele segue a ideia que o desenvolvimento
segue o plano de interagdes.

Ainda assim, se forem comparar os dois autores, Piaget passa a ideia da
maturacdo, experiéncia fisica, o equilibrio que o sujeito necessita fazer com o
ambiente, e os meios sociais e culturais que o mesmo desenvolve com a interagao
com o ambiente. Ja Vigotski tem essa ideia internacionalista, s6 que no plano
intersubjetivo.

No processo da institucionalizagdo, os autores Berber e Luckmamn (1983)
que sera explicado e analisado, ddo muita énfase para o comportamento. Para eles,
as pessoas aos poucos descobrem a forma mais rapida, simples e econémica para
desempenhar uma atividade e/ou tarefa do dia-a-dia.

A instituicdo, que tem um estatuto de verdade, acaba servindo para a
sociedade como uma regra social, sendo entdo, um guia basico de comportamento
para as pessoas. Por consequéncia, ela acaba sendo o corpo de regras e 0s
valores. Ja a base da sociedade, é feita pela organizagado, acaba produzindo todo o
corpo de instituicdo na sociedade. Seguindo uma ordem de poder, a organizagéo é o
polo e matriz das instituicdbes. A organizagcdo acaba materializando as regras da
“instituicao”, por fim, o ultimo elemento que completa toda essa ideia é o “grupo”. O
grupo reproduz, e também tem a possibilidade de reformular as regras, além de ser
aquele responsavel pela producao.

Com o passar do tempo, com os estudos realizados a cerca do modo que os
grupos agem desde 1930, o estudo de Lewin sera explicado e analisado com base
nos seus livros (LEWIN 1973, 1975, 1978) acaba observando que em alguns casos,
0 processo da institucionalizagdo nos obriga a conviver e até mesmo, interagir com
as pessoas que nado conhecemos, e até com quem nao gostamos de conviver. Esse
modo de convivio & conhecido com solidariedade mecanica.

Ja a solidariedade organica, € quando nés da mesma sociedade, convivemos

com um grupo no quais escolheram por interesse mutuo, por exemplo, um grupo de



14

amigos. O grupo acaba sendo escolhido por afinidade pessoal, pros gostos
parecidos diretamente. Uma forma de controlar esses grupos € através da coesao
grupal. O préprio grupo cria regras com que 0os membros devem seguir a fim de que
facam parte do grupo que tem interesse. Nesses grupos, quanto mais democratico
for, mais tempo tende a durar, tornando-se entédo, mais eficiente.

Dando uma teoria sobre essa formacdo basica da sociedade, seu
funcionamento, normas (regras) a fim que tenha uma convivéncia adequada.
Partimos do ponto de como ela é mantida no fluxo de informagdes e financeiro. Ou
seja, com o avang¢o da globalizagdo, pode-se dizer que a informagdo chega com
uma maior facilidade para as pessoas. A internet € uma prova disso, hoje temos
jornais online com maior presenga, do que o modelo de alguns anos atras. Podemos
dizer que esse modelo abre as portas da utilizagdo da informacdo (BOCK;
FURTADO; TEIXEIRA, 1999).

Na midia de hoje, por exemplo, pode-se dizer que os jornalistas sdo os
profissionais que conseguem usar o conteudo da Psicologia com uma grande
capacidade intelectual e tedrica. Em alguns casos, conseguem fazer uma aplicagao
mais qualificada até mesmo que um individuo formado em Psicologia em si. Isso
ocorre devido a capacidade do profissional que atua na area da midia, consegue
aplicar a subjetividade humana no qual tem intencdo de passar a mensagem que
tem como objetivo (BOCK; FURTADO; TEIXEIRA, 1999).

O quesito da subjetividade humana virou uma chave principal nos meios de
comunicacgao, a fim de alcancar o publico alvo. No final das contas, um profissional
do ramo da Psicologia importante neste meio na analise da subjetividade. Mas essas
informacdes que sao passadas ao publico, mesmo sendo por profissionais de
renome. Quando o assunto é polémico e passa a se tornar de grande interesse ao
publico passa a pesquisar ao fundo e obter informacdes de fontes mais variadas e
acessiveis. Resumindo, a populacdo de hoje sabe quando um tema € polémico e
nao deve acreditar cegamente em uma unica fonte de informagéo. O oposto também
ocorre, quando assunto ndo € polémico, tendem a cair no esquecimento da
populagao, e ser levado de um jeito “ignorante”. Basicamente é tratado de um jeito
desinteressante e ndo acontecem buscas a outras fontes de informacdes (BOCK;
FURTADO; TEIXEIRA, 1999).

A propaganda e a subjetividade fazem parte disso, ja que os profissionais por

tras das informacdes passadas a populacdo tendem a controlar tudo que sera
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transmitido, e o “universo” por tras do comercial sendo transmitido de uma forma
perfeita, mas ao mesmo tempo, de uma forma realista que se encaixa no publico
alvo aonde essa informacgéao sera passada.

Em sintese, os profissionais que estdo por tras de gerar e transmitir a
informagéo, acabam passando um convencimento ao publico, querendo controlar a
nossa subjetividade e, depende de ndés mesmo fugir e buscar nossas proprias
criticas sobre o assunto. Dentre os diversos modos que a publicidade acaba sendo
utilizada como propaganda, destacamos a propaganda ideoldgica. Esse tipo de
propaganda tende a trabalhar os conteudos ideacionais, como as crengas que
alteram diretamente o cognitivo do publico alvo (RAMOS, 2001).

A propaganda ideoldgica possui trés fatores que sao importantes, a relagao
direta do individuo em relagdo a sua crenga, o quéao importante é essa crenga para o
individuo (afeto em relagdo a essa crenga e credibilidade dela em relagéo ao sujeito)

e 0 conhecimento em si que o individuo tem em relagcdo a existéncia dessa crenca
(RAMOS, 2001).
Quando, em algumas hipoteses o individuo for impedido de realizar e/ou

agirem relagao a sua crencga, ele tende a trabalhar a fim de superar a sua situagao
que veio a ocasionar a sua proibigdo em si. Esse evento se autodomina
“dissonancia”. O resultado final sobre esse problema acaba ocasionando com que o
sujeito busque superar esse conflito ou mudando a sua crenga em relagdo a aquela
que foi impedida. A situacdo tedrica presente na propaganda ideoldgica sao os
fatores cognitivos e afetivos. Os publicitarios tendem a alterar os fatores de acordo
com o objeto que sera analisado e feito a informagao, outro fator que pode vir a
auxiliar essa mudancga, € o publico que sera transmitido essa informagao (género,
idade, renda) (RAMOS, 2001).

Ainda nessa area da propaganda, outro tema importante em ser lembrado é
como se torna impactante a construgao da linguagem cinematografica.

A informagdo hoje pode ser facilmente manipulada com uma simples
utilizagdo da imagem. Tudo depende de como for realizado e abordado o “angulo”
da imagem que sera utilizada como base da informagao. Dependendo de como for
feito, ela dara um determinado significado no qual o autor deseja. Por tras dessa
utilizagdo da manipulacéo da imagem, é realizado todo um trabalho teérico a fim de
dar uma maior credibilidade na mensagem que sera passada ao publico (BOCK;
FURTADO; TEIXEIRA, 1999).
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Voltando como as caracteristicas do ser humano possuem diversas facetas
caracteristicas e toda uma personalidade que nos marcam individualmente na
sociedade. Nesse estudo daremos énfase na face da violéncia, ou seja, a
agressividade.

A agressividade em si n&o é um ato fisico, necessariamente. Na realidade ela
pode manifestar-se em diversos aspectos, incluindo a omissdo a uma determinada
atitude em alguma situacdo. A partir do inicio do desenvolvimento motor, a crianga
aprende que na sociedade existe regras sobre como se deve comportar diariamente.
Esses ensinamentos vém com a educagdo passada na escola e também na
educacao e orientacao realizada pelos responsaveis delas. Além disso, existem leis
impostas pela sociedade que tem como objetivo reprimir comportamentos que
podem vir lesar diretamente e indiretamente a populacédo (BOCK; FURTADO;
TEIXEIRA, 1999).

Porém, ndo existe apenas esse modo de imposi¢cao, também o individuo tem
a orientacdo a fim de canalizar esses impulsos a fim de expressa-la em opgdes
positivas; produgao industrial e artistica e também no desempenho esportivo, aonde
tera no estudo uma énfase mais voltada sobre essa possibilidade.

Como falado anteriormente, a sociedade possui regras, essas regras acabam
constituindo o seu humano. Isso parte desde a cultura, vida social, condigdo
socioecondmica, todos esses fatores acabam regulando os impulsos destrutivos em
geral. Esse controle se estende com a interagdo que o individuo acaba realizando
com a sociedade (relagdes pessoais e interpessoais, por exemplo), acabando por
realizar lagos significativos que por consequéncia, ocasiona nesse controle.

Essa capacidade acaba resultando em uma menor atuagdo de controles
externos disponiveis na sociedade. Mas, se por casualidade o grupo social néo
venha se tornar capaz de controlar a agressividade do sujeito, a sociedade tem
como disponibilidade mecanismos extrinsecos que executam com eficiéncia esse
controle: as leis.

A violéncia possui uma segmentacéao, ela pode vir a ser; voluntario (racional)
involuntario (irracional). A primeira ocorre com o sujeito consciente dos seus atos, ja
0 segundo, inconsciente. Diversos aspectos do dia a dia acabam impulsionando a
agressividade no ser humano. A sociedade hoje por ser capitalista acaba
estimulando socialmente a competicdo em diversas questdes. Além de impulsionar,

a violéncia consegue realizar uma manutengdo quando o ser humano em grande
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numero € colocado em situacgdes fora do seu controle que diminui sua qualidade de
vida ou tende a dificultar significamente (aonde a violéncia acaba sendo usada como
solugdo da sobrevivéncia). Por fim, uma forma legitima de utilizar a violéncia é
através da guerra (BOCK; FURTADO; TEIXEIRA, 1999).

Atualmente estamos em um momento da sociedade que a civilizagdo nao
consegue mais canalizar a agressividade do dia a dia. Nossa sociedade chegou a
um ponto de nao conseguir atribuir e se expressar adequadamente. Chegamos ao
ponto importante que a violéncia apenas se tornou crescente e descontrolada. E por
conta dessa crescente historica, € evidente no cotidiano como ela acaba sendo
controlada de forma esmagadora.

Até mesmo a liberdade de expressao de forma nao destrutiva por grupos
acaba infelizmente se descontrolado pela presenca da forca esmagadora externa
(policia) e pela falta de treinamento ou por individuos que apenas estdo presentes
nesses locais em busca de anarquia, acaba ocasionando no descontrole e violéncia
generalizada em até passeatas que buscam promover de forma passiva os seus
pontos e ideias.

Podemos usar as recentes manifestacdes que tivemos no Brasil no més de
junho e julho. Diversas coisas das manifestagdes podem ser usadas como exemplo
de todos os itens anteriormente citado.

O Brasil naquela época estava em um indice de crescimento social,
econdmico, organizagdo como um todo. Estava sendo usada uma midia positivada
mundial em como ocorria um crescimento significativo, sendo considerado um pais
que poderia receber aplicacdo de dinheiro sem risco no mercado. A midia apenas
trouxe coisas positivas sobre o Brasil, 0 aumento do mercado, do salario minimo, a
Copa, as Olimpiadas, o Carnaval, tudo, tudo foi manipulado pra trazer o Brasil como
um pais de primeiro mundo.

Mas, com as pequenas manifestagdes ocorreu aquilo da populagcédo correr
atras das informacgdes que cabem de interesse. De acessar a internet e ver como
realmente aconteciam as coisas, como ocorreu a repressao nessas manifestacoes,
0 abuso da policia e o descaso do Estado nas causas que a populacao buscava e o
desinteresse apenas deslanchou o interesse da sociedade em crescer.

Por conta disso, alguns detalhes que a populagdo reclamava, acabaram
ocasionando em centenas de detalhes aonde a sociedade acabou mostrando a sua

insatisfacao, indo pra rua e fazendo uma manifestacdo limpa, sem violéncia. Em
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casos separados a violéncia sim ocorria, e acabava tendo por fim com a forca
policial. A midia comegou a fazer um discurso diferente, acabou percebendo que
nao adiantada mascarar as situagdes do Brasil, acabou abracando a causa e os
interesses da populacgao.

Acabou abordando de um angulo diferente de antes proposto, ja que o publico
alvo acabou sendo a maioria que era contra a atual situagao do Brasil. O exemplo da
manifestacdo “Vem pra Rua” é 6timo de ser utilizado, por que ele emprega diversos
aspectos psicologicos citados nesse trabalho. A sociedade, os grupos, a midia,
propaganda, violéncia. Esses detalhes acabaram até transferindo ao esporte.

A Copa do Mundo da FIFA 2014 no Brasil foi abragada pela sele¢ao brasileira
e até por outras selecdes. Abracaram a causa e a busca dos direitos da populagao
Brasileira, o mundo abragou. Mostrou que esses detalhes sociais, econdmicos,
educacionais acabam afetando no crescimento e desenvolvimento humano como
um todo. Até no proprio desenvolvimento esportivo humano e organizacéao ela atribui
coisas negativas e positivas. E depende de ndés como populagado atribuir apenas
coisas boas.

Por fim, ndo podemos atribuir toda a causa na época e deixar cair no
esquecimento, como muitas vezes fazemos. Depende exclusivamente de nds, como
individuo e cidadaos de algo maior, buscar informagdes e nossas crencas, defender
elas de forma nao destrutiva, ndo se consumir pela violéncia e usar a presencga
desta canalizando ela em causas positivas e construtivas. Que pode vir a melhorar a
sociedade como um todo. Tanto socialmente como economicamente. Tanto no

esporte, musica, artes em geral, constru¢des, entre outras coisas.

2.2. Realidade Virtual

A Realidade Virtual nada mais € que o conjunto de diversas tecnologias
digitais que visdo criar uma ilusdo da realidade, ou seja, o usuario interage em um
sistema integrado de um software e hardware que projeta um ambiente em tempo
real, transferindo essa realidade real para o meio virtual. O sujeito acaba sendo
mergulhado em situagdes criadas pelo computador. Interagindo e manipulando
diretamente e indiretamente com esse meio do cenario virtual (BURDEA, 1994;
VINCE 1995; 2004; KIRNER, 1996; SHERMAN, 2003, TORI ET al., 2006).
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A realidade virtual se torna mais atrativa quando €& facilmente manipulado
situacbes dentro dela. A RV acabou surgindo na década de 50 para
desenvolvimento de simuladores de voo da NASA no treinamento de astronautas e
pilotos na época (TORI et al., 2006). Ela acaba se tornando atrativa pelo fato de
conseguir manipular as situagdes, que no contexto real se torna impossivel. Além
disso, possibilitou que o ser humano pudesse ouvir mais, ver, sentir, acionar, se
sentir mais forte, rapido, lento, pesado. Tudo indo tanto pra mais como pra menos,
Ou seja, abriu portas até entdo jamais vistas para o ser humano.

A tecnologia da RV desenvolveu cada vez mais, ultrapassando barreiras
aonde acabou se estendendo para industria do entretenimento, envolvendo
processadores e placas graficas cada vez mais potentes e que tornavam tudo com
capacidade alta definicdo e ainda mais realista ao publico, isso tudo ocorreu
buscando atender um mercado exigente com produtos que simulam e/ou imitam
bem o ambiente real (BIANCHINI et al., 2006). Além disso, ela consegue se tornar
capaz de criar e retratar situagdes aonde o individuo interage com situacdes
imaginarias, de ficgoes.

Os produtos (como por exemplo; jogos) baseados em realidade virtual,
especialmente aqueles voltado para o entretenimento, apresentam potencial para
uso em outros campos de atuagao como, por exemplo, testar projetos na construcao
de carros, avides, estabelecimentos sem ter a necessidade de gastos com
protétipos. Essas proje¢cdes também ocorrem em pesquisas biolégicas e genéticas,
ou seja, a realidade virtual também €& o futuro no setor da saude (desde problemas
psicoldgico, fisicos), além do setor da saude a realidade virtual também é inserida na
educacao, como forma de auxiliar no ensinamento no ambiente escolar.

Voltando ao tema da saude, ndo apenas no mundo, mas no Brasil ja € uma
realidade a aplicacdo da realidade virtual em um campo multidisciplinar e sua
aplicagado permite reproduzir situagdes reais tornando altamente potencial a sua
utilizacdo na area da saude. Essas praticas acabam abrangendo diagndsticos e
terapias, desenvolvendo novas habilidades e conseguindo potencializar de forma
positiva o tratamento de doencas na populagdo. (NUNES et al., 2011)

Por volta de uma década Chestnut e Crumpton (1997) ja diziam como a
Realidade Virtual conseguia potencializar o treinamento, pesquisa e estudos de
procedimentos de médicos que acabou melhorando o tratamento de deficiéncias

cognitivas e fisicas dos sujeitos observados. Ha evidéncias na literatura que o uso
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da realidade virtual altera variaveis relativas a percepgao visual e capacidade motora
(DEUTSCH, 2008). Em especifico, jogos e tarefas baseados em sistemas de
Realidade Virtual podem auxiliar na reabilitagdo de diversas deficiéncias, por
exemplo, a paralisia cerebral.

A paralisia cerebral e o trauma psicologico € a area da saude aonde a
Realidade Virtual andou obtendo resultados bem mais significativos (D’ANGELO et
al.,2010). Pesquisas realizadas demonstram melhora no controle postural,
mobilidade, processamento perceptivo-funcional, aumento da ateng¢ao, coordenagao
em relagédo olho-mé&o e até na relagao interpessoal com outras criangas (DEUTSCH,
2008). Um argumento comum entre os pesquisadores que exploram consoles como
o do Nintendo Wii em diversos campos da atuacido profissional € que a sua
aquisicao em termos de custo é acessivel, possui uma interface para o usuario
intuitivo e de facil manuseio e é um conjunto portatil (SAPOSNIK et al., 2010), esses
fatores s6 partem de melhorar a possibilidade de trazer a populagdo o acesso desse
tipo de tratamento e treinamento. Todas essas areas podem ser facilmente
exploradas pela Realidade Virtual, ja que as tecnologias por tras dos jogos com
caracteristicas especificam para determinada situacdo pode treinar e desenvolver
habilidades motoras em geral. Por conta disso, a RV pode ser utilizada em diversos
campos e pesquisas, aumentando a sua capacidade de atuagdo no meio de saude.

Na area da Medicina, a Realidade Virtual auxilia no ensino e no treinamento
em estruturas anatdbmicas, a RV pode produzir com fidedignidade um senso
realistico de inter-relacdo no meio 3D. A Realidade Virtual acaba propiciando ao
aprendiz a possibilidade de recriar essas estruturas e possibilitar a repeticdo de
forma que separe ou agrupe situagdes especificas fazendo com que o aluno
visualize e repare seus erros antes mesmo de passar para um paciente vivo. Isso
ocorre muito em neurocirurgias. Essa possibilidade de criar situagdes permite ao
medico planejar e simular movimentos e etapas a serem produzidas a fim de
executa-la sem algum risco permanente ao paciente.

Ainda nesse campo, a Realidade Virtual ultrapassou barreiras e possibilitou a
capacidade de ser realizadas cirurgias a distancia. Ou seja, o paciente consegue
passar por uma cirurgia (em maquinas) aonde o médico altamente qualificado e até
de sua confianca consiga realizar sem estar de compro presente. Isso pode ser
passado até em cirurgias aonde nao é interessante a presenga do médico por

motivos de seguranga (por exemplo, uma guerra).
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Uma aplicagdo evidente também realizado em pesquisas é em como a
realidade virtual atua de maneira integrada e direta com o cérebro em si. Pesquisas
feitas atualmente mostram em como a Medicina (Psicologia, Neuropsicologia,
Ciéncia Cognitiva) entrou nesse campo, e como a realidade virtual pode vir a ajudar
pacientes que sofrem de algum transtorno ou problema.

Nos ultimos quinze anos, a realidade virtual vem atuando como meio de
pesquisas e sendo realizadas consideragdes em sua utilizagao em tratamentos para
transtornos psicologicos. O tratamento em fobias acabou sendo um campo muito
bem beneficiado com a técnica da Realidade Virtual. O paciente ndo acaba
passando pela fobia real em si, ndo acaba ocorrendo a simulagao visual direta com
o problema. Acaba possibilitando uma terapia mais segura e até menos traumatica
ao paciente. Ja que ocorre em um ambiente controlado feito pelo psicologo. E até
em custos ele acaba sendo mais acessivel ao paciente, aumenta a flexibilidade em
sessoes, tempo de tratamento pode vir a ser mais curto e com a possibilidade de
maior efetividade ao paciente possibilitando entdo o tratamento menos agressivo e
com um maior indice de sucesso e superagao do problema (HODGES, 2001;
WIEDERHOLD, 1997).

Na Psiquiatria a realidade virtual vem atuando de forma benéfica, nem todos
0s pacientes conseguem ter uma reagao positiva com medicamentos controlados, se
nao for o caso deles resistirem a utilizagcdo do mesmo. Pesquisas realizadas
mostram a atuacgéo da realidade virtual em pacientes com disturbios de sindrome do
panico, e evidencias foram positivas da sua utilizacdo em relacdo a tratamentos
tradicionais com uso de medicamentos (DIFEDE, 2002).

Outro modo de utilizagdo em tratamentos psicoterapéutico é no transtorno de
ansiedade e pods-traumatico. Sua utilizagdo vem sendo bem promissora na medicina,
com resultados positivos. Mesmo sendo avaliagdes e observacdes iniciais com
utilizacdo de questionarios, a realidade virtual vem se desenvolvendo
constantemente nessa area, e busca biofeedbacks mais concretos e detalhados do
tratamento de pacientes com algum problema psicolégico (WIEDERHOLD, 1999). A
utilizacdo da Realidade Virtual é outro exemplo em estresse pds-traumatico. A
“Virtual Reality Exposure Therapy” € a utilizagdo de oculos que produzem e
reproduzem a realidade virtual, inserindo cenarios para o sujeito. Basicamente o
paciente fica inserido em uma situacao ficticia a fim de que o paciente enfrente o

trauma que ocasionou em seu problema psicologico. Essa utilizagdo ndo é muito
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recente, ja anda sendo utilizado em soldados americanos a cerca de quase dez
anos. Um ponto importante, € que ndo € criado um cenario especifico a fim de
auxiliar o paciente. Jogos de guerra s&do os ambientes utilizados como tratamento
dos soldados, eles passam a sensacao 4D, além de vibragdo, passam o cheiro,
aromas e até agua (podendo passar uma maior sensagao real).

Partindo desse pressuposto, atualmente jogos e tarefas baseados em
sistemas de Realidade Virtual tém sido utilizados na pesquisa cientifica,
especialmente na area da reabilitagdo motora e cognitiva, e também na aptidao
fisica relacionada a saude na ultima década (EPSTEIN et al., 2007; MARIJKE et al.,
2008). Ainda que algumas pesquisas demonstrem efeitos positivos do uso da
Realidade Virtual na reabilitacdo motora (DEUTSCH et al., 2008; SAPOSNIK et al.,
2010; SCHIAVINATO et al., 2010; BETKER et al.,2006), poucos trabalhos buscaram
examinar elementos e/ou processos envolvidos no movimento que se alteram com o
resultado da pratica, por ser um modo de pesquisa especifico que pode vir a se
tornar complexo dependendo do que for avaliado. Esse tipo de estudo, acaba sendo
de longo prazo, e diversos aspectos precisam ser avaliados, apesar disso, 0s
estudos presentes conseguem mostrar dados e numeros significativos de como a
RV pode ser positiva na vida do paciente.

O crescimento do uso de plataformas de RV na saude tem estimulado
pesquisadores a compreender os efeitos dos jogos em videogame baseados em RV
sobre a obesidade, a reabilitagdo motora e cognitiva, sedentarismos, fobias,
estresses, entre outras varidveis (ROSENBLOOM, 2003; RHYNE 2002). Jogos
baseados em realidade virtual apresentam possibilidades em ampliar a intensidade e
manipulacdo de experiéncias sensorio-motoras no tempo e no espacgo, aspectos
pouco explorados pelo ser humano até entdo (TORI et al. 2006). O ambiente da
realidade virtual promove um tipo de interagdo uUnica entre o ser humano e maquina,
devido a sua capacidade de ampliar sensacgdes e definicdes. Essa capacidade se
torna ainda mais interessante por conseguir manipular ao ponto de potencializar
determinadas situagdes. Os sistemas baseados em realidade virtual em geral coloca
0 usuario em interagcdo com situagdes imaginarias, reproduzindo com grande
fidelidade o contexto real de forma a estimular a ampliagdo dos sentidos e
capacidades do usuario, sendo, portanto, totalmente aplicavel em diversos campos

de pesquisa e reabilitagdes (TORI et al., 2006).
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Os jogos e/ou tarefas baseados em realidade virtual podem potencialmente
favorecer aquisicdo e a recuperagao de habilidades motoras. A informagéao visual
que o sistema disponibiliza em video na interacdo com o usuario do préprio avatar
(i.e., figura humana que representa o usuario na realidade virtual, no qual pode ter a
fisionomia e aspectos do usuario) e do oponente (no caso de uma disputa de jogo)
pode ser considerada como um modo de aquisicdo de habilidades motoras via
demonstracéo. Esses pequenos detalhes acabam possibilitando até o trabalho com
criangas nas primeiras faixas do desenvolvimento motor. O usuario consegue se
visualizar na tela, essa possibilidade acaba atribuindo uma maior dedicagdo. A
atribuicdo também da possibilidade da “competicdo sadia” também auxilia nesses
trabalhos. A sociedade atual tem como caracteristicas a necessidade de um
individuo se sentir melhor que o outro. Por conta disso, nesses pequenos detalhes a
Realidade Virtual também acaba se tornando interessante em qualquer faixa etaria.

A ideia de demonstrar com o auxilio do videogame pode facilitar a aquisicao
de uma determinada habilidade e/ou a capacidade de agir observando o préprio
desempenho, também denominada de aprendizagem por observacdo. Diversos
atletas de alto rendimento acabam visualizando seus erros e até a sua
movimentagdo. A possibilidade de transferir esses dados em visualizagdo 3D com
dados e teorias de fisiologia, biomecéanica e muitos outros recursos tedricos acabam
mostrando um campo multidisciplinar aonde o atleta apenas tendem a ganhar.
Melhorando o rendimento, diminuindo a possibilidade de lesdes e até melhorando
determinado movimento especifico da modalidade.

A Realidade Virtual acaba sendo aplicada no campo da psicologia esportiva
por ser de grande impacto para atletas superarem algum transtorno, ajudando em
um tratamento psicolégico. Hoje é evidente que um Psicélogo trabalha em conjunto
com o atleta devido ao estresse de treinamento e campeonatos. Além disso, outro
conceito fundamental na aquisicdo da habilidade motora por meio da realidade
virtual € o conhecimento que o usuario obtém diretamente da sua acao, tanto em
termos de resultado como em termos de desempenho, ou seja, um atleta em
recuperacao de alguma lesdo, que pode vir a ter receios de um novo
comprometimento do mesmo, por meio da aplicacdo da realidade virtual junto com
um psicologo ou psiquiatra no tratamento, pode ser de grande auxilio para o retorno
do atleta. Acaba juntando entdo: Psicologia, Medicina e Anatomia em geral e a
Realidade Virtual.
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A realidade virtual pode ser um instrumento de auxilio no desenvolvimento de
habilidades esportivas, hoje clubes esportivos (futebol, basquete, natagdo, entre
outros) possuem equipamentos de alta capacidade e tecnologia. Esses
equipamentos acabam auxiliando no aprendizado bem como na compreensédo das
dindmicas do movimento de ataque e defesa em um jogo, tal como também no
retorno de atletas lesionados (com transtornos psicolégicos por tras). Acaba
possuindo também a utilizagdo na aprendizagem inicial correta de determinado
movimento esportivo que necessita de uma biomecanica que maxime o movimento,
e ao mesmo temo minimize a utilizagdo excessiva em esportes de alto rendimento
(OKAZAKI et al., 2012).

A RV pode ser utilizada inicialmente a fim de realizar uma analise da crianga e
adolescente, e proporcionar a ele diversos esportes que a sua genética e sua
capacidade mental se adeque de forma correta, isso pode vir a ocasionar em menos
estresse fisico e mental. Indiretamente essa analise ja ocorre em utilizagdo em ténis
esportivos. Sujeitos passam por analise de pisada, peso, esporte no qual ocorre uma
fitragem de tipos de cadargos que melhor se encaixe naquela pessoa naquela
situacao.

Ja é um fato que o alto rendimento anda de “maos dadas” com a tecnologia,
ela proporciona melhores condi¢gbes e possibilita um aprimoramento do esporte,
profissionais desse meio necessitam se atualizar a fim de usufruir do leque de

possibilidades que a realidade virtual disponibiliza.
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3. OBJETIVO

O presente estudo teve como objetivo realizar uma revisao bibliografica de
forma a fornecer subsidios tedricos sobre os aspectos da sociedade como um todo,
desde o crescimento e amadurecimento do sujeito, até a sua capacidade de se
relacionar na sociedade atual.

Além disso, o estudo acaba mostrando a importancia da realidade virtual que

se torna impactante no conceito da constru¢ao social da sociedade de atualmente.
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4. METODO

O presente estudo foi realizado através de uma pesquisa bibliografica,
tomando como base a relevancia do tema escolhido. A revisao literaria buscou o
embalsamento tedrico sob o olhar de alguns autores em artigos cientificos,
publicacdes periddicas livros e materiais na internet a fim de realizar o trabalho com
tema escolhido.

Os temas que foram buscados seriam; desenvolvimento humano sob a
perspectiva de Piaget e Vigotski, institucionalizacdo de Berger e Luckmamn,
agressividade, realidade virtual, psicanalise, midia, subjetividade a fim de atender os
objetivos propostos no estudo.

A fim de desenvolver e realizar a pesquisar com uma melhor compressao do
tema escolhido, esse Trabalho de Conclusdo de Curso de Educagdo Fisica da
Universidade Estadual Paulista (UNESP) foi elaborado e escrito a partir de dados
bibliograficos a fim de permitir uma interpretacdo e compressao maior sobre o tema
“A realidade virtual na humanidade atual”.

A organizacao de todo o material lido e estudado para o estudo foi feito por
etapas a fim de concretizar esse Trabalho de Conclusdo de Curso com uma maior
eficiéncia e qualificacdo. As etapas realizadas foram a localizacdo e identificacédo
preliminar de todo o material bibliografico, o fichamento de cada leitura e estudo

feito, a analise e interpretacdo de cada material, a revisdo e a discussao.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Pode-se concluir que a Realidade Virtual tem um grande potencial de
desempenhar importante papel no processo de ensino, aprendizagem, treinamento
de seus usuarios em diversos campos. Tanto no treinamento em alto rendimento de
determinada habilidade motora, como também a reabilitagdo menos agressiva e com
maior possibilidade de sucesso ao paciente. No ensino, ela pode se destacar de
passar um ensinamento ludico de forma com que a crianga se prenda com maior
facilidade por vivenciar algo novo e divertido.

Os jogos de videogames como Nintendo Wii e Xbox possuem plataformas de
captacao de imagem transferindo para o meio virtual com muita fidedignidade. Essa
possibilidade auxilia muito em realizagdo de atividade fisica aerébica e até danca.
Os jogos auxiliam no combate do sedentarismo e até na possibilidade de detectar
transtornos de desenvolvimento motor logo no inicio. Possibilitando entdo o
tratamento a fim de auxiliar o desenvolvimento da crianga.

Além da faixa etaria do crescimento motor inicial, a Realidade Virtual
consegue também propiciar jogos que visa desenvolver habilidades motoras
especificas em esportes. O Ténis, Futebol, e muitos outros esportes conseguem
transferir o ensinamento do contexto virtual para o contexto real. Possibilita ao atleta
de até alto rendimento aprender um determinado movimento de forma correta que
nao o lese posteriormente. Essa pratica também pode ser utilizada na corregéao de
movimentos que podem vir a cair o rendimento do atleta.

Mesmo que a Realidade Virtual se for comparado com maquinas e
equipamentos complexos, em relagdo a custear se torne muito mais acessivel e
possibilite resultados com maior porcentagem de sucesso em relagdo aos outros
meios, infelizmente no Brasil essa realidade de “custo baixo” é dificiimente aplicavel
devido ao nosso problema presente na sociedade capitalista dos grandes impostos
aplicaveis em qualquer equipamento vindo do exterior. Infelizmente além desse
aspecto, a sociedade brasileira se encontra muito atrasada a realidade do mundo
com relacao a Realidade Virtual ser utilizada em campos multidisciplinares.

Ainda é presente a ignorancia no brasileiro que a Realidade Virtual € apenas
um entretenimento para individuos desocupados. E que a reabilitagdo, treinamento,

aprendizagem deve ser realizado por método tradicional e que podemos dizer um
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tanto “ultrapassado” nos dias de hoje se for comparar com a realidade passada em
paises de primeiro mundo.

Dependem exclusivamente dos ensinos e desenvolvedores de sistemas da
Realidade Virtual aplicar todas suas ideias em universidades e em empresas a fim
de que possa ser transmitido e aplicavel se tornando entdo, acessivel a populagao,
transmitindo dados, numeros e situacdes sobre como a Realidade Virtual se tornou
uma realidade impactante em diversas questbes tanto fisica como mentais ao ser
humano.

Porém, ja foram realizados muitos avangos na tecnologia e até uma evolugao
na capacidade dos educadores aprenderem e passarem esses ensinamentos ao
publico da interagcdo com ambientes virtuais da Realidade Virtual e isso sé tras
retornos positivos, possibilitando que o desenvolvimento da RV continue sem freio.
Recriar sensagdes de cheiro, toque, precisdo se tornou cada vez mais real. E essas
situagdes apenas acrescentam na sociedade hoje.

Pensando assim, podemos concluir que a sociedade atual passa por uma
nova etapa, o crescimento e desenvolvimento humano ja passam desde o
nascimento (e até antes mesmo do préprio nascimento) a interagir com a Realidade
Virtual. Hoje existem cada vez mais produtos feitos exclusivamente para bebés.
Além disso, se tornou capaz os pais conseguir ver o formato do rosto dos filhos em
3D, em boa definicdo antes do parto, mudar fisicamente a cor dos olhos, e muitas
outras coisas. A Realidade Virtual possibilitou nao apenas criar e transferir ideias e
planos propiciou a manipulacao e a real criacdo no mundo real.

No século XXIl, a sociedade atual se encontra empregado diretamente em
conjunto com a Realidade Virtual, tudo esta presente, em cada fabricagdo e
producdo desde alimentos (sementes seletivas, maquinas que fabricam),
locomogao, moveis, estabelecimentos, eletrodomésticos, eletrénicos, medicamento,
cirurgias, reabilitacdo e recuperacdo. Hoje tudo passa em algum momento pela
Realidade Virtual, desde protétipos até a real seguranca de aplicagao, testes
variaveis para consumo e utilizagao, ou seja, tudo.

Ela ja se tornou uma realidade, ja esta no sangue do capitalismo ao ponto de
sermos dependentes da tecnologia em tudo que utilizamos. Apenas depende da
populagcdo “abracar a causa’” a fim de melhor aproveitar e maquisimizar os

beneficios atribuidos pela Realidade Virtual na sociedade atual.
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